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Nuevas Tecnologías Aplicadas a la Educación
Práctica 3
Crear un tema de educación en red con Exe­Learning
1. Introducción.
Una   de   las   grandes   revoluciones  que   ha  producido   la   tecnología   dentro  del 
mundo de la educación es la educación en red o e­learning. En ésta diferentes factores 
del  proceso de enseñanza aprendizaje  cambian  con  relación  la  educación presencial 
tradicional que hay que tener en cuenta.
En esta práctica se va a desarrollar una unidad de educación en red. Para ello 
utilizaremos   unas   de   las   herramientas  más   potentes   disponibles   actualmente:   Exe­
learnign (en adelante, Exe).
2. Objetivos.
1. Conocer las fases básicas del desarrollo de una unidad de educación a distancia.
2. Saber diseñar un proceso de enseñanza aprendizaje en red
3. Analizar contenidos y adaptarlos para un nivel educativo determinado
4. Crear ejercicios interactivos para ser realizados por Internet óptimos y adaptados 
a un nivel educativo determinado.
3. Desarrollo.
3.1. Diseño (en papel):
1. Piensa un tema que conozcas lo suficiente para impartir una clase. Por ejemplo, 
el tema visto en clase de teoría: el construccionismo.
2. Determina el nivel del alumno al que podrías impartirle la clase.
3. Busca información sobre el tema con el que montar la unidad de educación a 
distancia. Para ello, en esta práctica utilizaremos La Wikipedia.
4. Especifica  una   lista  de  objetivos  que  quieres  que  el  alumno  alcance  cuando 
finalice la unidad.
5. Especifica qué conocimientos previos son necesarios para desarrollar la unidad 
con éxito.
6. Piensa, en general, en qué tipo de ejercicios se pueden desarrollar para que el 
alumno aprenda la información que has seleccionado. Consulta el prorama Exe 
para ver qué te ofrece. Por ejemplo, ejercicios tipo test, tipo verdadero y falso, y 
tipo espacios en blanco, todo ello enfocado a que refuercen el conocimiento.
3.2. La herramienta Exe.
1. Arranca el programa Exe desde el icono que hay en el escritorio 
2. Abre el navegador y ve a la página del programa y al tutorial en español que 
encontrarás en http://wiki.exe­spain.es/doku.php/tutorial_en_espanol (toda esta 
información está extraída de ahí).
3. Exe es un editor XHTML ya preparado para generar cursos de educación en red. 
Lo que obtendremos al final es un sitio web, y se debe pensar en términos de 
desarrollo de un sitio web (como en la práctica 1).
4. El entorno: verás los menús típicos de todos los programas (Archivo, 
herramientas, etc.), a la izquierda una ventana donde aparece la estructura del 
sitio web, debajo la lista de iDevices y a la derecha la ventana de edición.
5. Datos generales: ver tutorial
http://wiki.exe­spain.es/doku.php/tutorial_en_espanol
6. Estructura general de la unidad: páginas y contenidos.
7. iDevice: instrumento didáctico. Son lo principal del programa. Cada iDevice te 
permite desarrollar un punto de la unidad: los objetivos, ejercicios, etc. Un curso 
se monta mediante la selección del tipo de iDevice que se necesite en cada 
momento del proceso e incorporando la información necesaria.
3.3. Requisitos: El curso debe contener los siguientes iDevice como mínimo:
a. Uno de objetivos
b. Uno de conocimientos previos
c. Un artículo wiki para exposición de información
d. Dos actividades de diferente tipo (las que sean más convenientes al 
tema).
3.4 Publicación.
El curso debe ser publicado en el servidor de la asignatura.
